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Abstract. This paper has by objective show the use of accelerometer sensor in 
mobile devices with Android. Giving a brief understand about the emergent 
platform Android, the important characteristics and the integration with 
another technologies like the Wi-Fi wireless transmission and the 
accelerometer. Using as well the multiplatform Java for the development of 
the server application, bringing a new role to the mobile device. Through this 
research, it hope that new innovations with the present technologies and the 
emergent can be developed and broadcasted by the social and scientific 
communities. 
Resumo. Este artigo tem por objetivo demonstrar a utilização do sensor de 
acelerômetro presente em dispositivos móveis Android. Proporcionando um 
breve entendimento sobre a utilização da plataforma emergente Android, suas 
principais características como também sua integração com outras 
tecnologias como as transmissões sem fios Wi-Fi e o próprio Acelerômetro. 
Também utilizando-se da multiplataforma Java para criação da aplicação 
servidora,assim agregando uma nova funcionalidade ao dispositivo móvel. 
Através deste estudo espera-se que novas inovações com as tecnologias 
presentes e futuras possam ser criadas e difundidas pelas comunidades social 
e científica. 
1. Introdução 
Com o intuito de diminuir o tamanho de objetos e agregar diversas funcionalidades a 
eles, é comum encontrar atualmente aparelhos que outrora eram de tamanhos 
exorbitantes e não executavam grandes tarefas, agora com tamanhos minúsculos 
executando centenas de vezes mais tarefas do que aparentam ser possível.  
 Um dos objetos que agregaram inúmeras funcionalidades pode-se citar os 
dispositivos móveis, celulares e os mais atuais, tablets. No início da difusão dos 
dispositivos móveis eram comuns celulares serem usados apenas para a comunicação, ou 
seja, ligações. Na atualidade, ao procurar por um celular, tem-se como base o que se 
pode desfrutar do mesmo, quais as capacidades que ele pode ter e o que se consegue 
fazer nele, qual o seu diferencial.  
  
 Conforme a competitividade aumenta no mercado onde estão inseridos os 
fabricantes de dispositivos móveis, ao lançar uma nova funcionalidade no seu produto 
também normalmente acabam por agregar um novo padrão, sendo que outros fabricantes 
tentarão se adequar para inserir em seus produtos funcionalidades similares.  
2. Jogos Eletrônicos 
Conforme descrito por Morrison (2002, tradução nossa), a indústria de vídeo game 
cresceu se tornando um importante setor para a economia mundial. Jogos eletrônicos 
agora são financiados em escalas comparadas a filmes de Hollywood. Com esta 
passagem pode-se perceber como a indústria de jogos eletrônicos está crescendo e se 
destacando mundialmente.  
Em conjunto ao mercado dos consoles também se teve a evolução dos 
computadores. Tendo seu início na década de 90, os computadores se tornaram cada vez 
mais pessoais e com isto se popularizaram, e junto surgiu o mercado de jogos 
eletrônicos.  
3. Metodologia 
Após ter realizado um estudo das tecnologias envolvidas, foi efetuado o 
desenvolvimento da interface responsável pelo controle de jogos eletrônicos de 
computadores via dispositivo móvel com sistema operacional Android, utilizando-se do 
sensor de acelerômetro e conectividade wireless.  
8. Resultados Obtidos 
Com a pesquisa desenvolvida neste trabalho, puderam-se obter duas aplicações para 
plataformas distintas, ao qual quando combinadas se unem para alcançar os objetivos 
propostos no projeto inicial.  
A primeira constitui-se da aplicação para a plataforma móvel Android. Criada 
com o intuito de construir uma aplicação fácil de utilizar, com telas intuitivas e práticas, 
utilizando-se de recursos tecnológicos avançados e aprimorados. Sua utilização ficou 
simplificada e possibilita variedade nas ações oferecidas, assim sendo uma forma de 
adaptação ao usuário que poderá utilizar e personalizar, até certo ponto, a aplicação às 
suas necessidades. Com o auxílio dos dados obtidos através de leituras sobre os seus 
sensores, principalmente o acelerômetro, é possível identificar movimentos realizados 
pelo usuário, mesmo que até o momento implementado o básico (cima, baixo, direita e 
esquerda), já é o suficiente para apreciar o quanto esta tecnologia fornece de 
possibilidades.  
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